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The world is open by default ;

technology is just catching up.

James CORBETT (open journalist, manager
de la communauté Corbett Report,
#fO0SSa2012)

A qui s’adresse ce guide ?

Vous souhaitez diffuser largement vos résultats, pérenniser une base de
code, augmenter le nombre de développeurs contribuant au code, accroitre
le nombre de membres de la communauté, mais vous ne savez pas com-
ment vous y prendre ? Vous commencez a manquer de temps et de res-
sources pour tout gérer ? Alors vous avez probablement besoin de renfor-
cer vos compétences dans le domaine de la gestion de communauté et ce
guide est fait pour vous ! Il est centré sur la création et I’animation d’une
communauté autour du développement de logiciel libre et propose a ce
titre une aide méthodologique tournée vers la gestion des communautés.

.....

chercheurs et ingénieurs de développement logiciel d’organismes publics
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tels que Inria, le CNRS, I'INRA, etc. Cependant les réponses génériques
qu’il apporte sur les méthodes de gestion de communauté sont applicables
dans d’autres contextes.

Ce que n’aborde pas ce guide

Les questions liées aux modeles économiques du libre et qui ont déja
donné lieu a une publication par les auteurs de ce guide (Ribas, Guillaud,
Ubéda, 2013) ne sont pas abordées ici.

De méme, la description des licences open source, qui est I’objet d’une
abondante littérature, n’est pas notre sujet.

Exemples par la pratique

A la fin de ce guide sont présentées deux études de cas réels. Les actions
menées et leur impact y sont décrits afin d’illustrer la mise en ceuvre des
méthodes proposées. Nous avons aussi inséré deux interviews de commu-
nity managers afin de vous faire partager leurs expériences en la matiere
et donner leurs points de vue sur le sujet.

vi



Introduction

Community over code !
Ross GARDLER, Vice-Président de Apache
Software Foundation, #0SSa2009

Pour les chercheurs travaillant dans les sciences du numérique, le lo-
giciel joue un double réle en étant a la fois un objet d’étude (langages,
compilateurs, systemes d’exploitation, frameworks, etc.) mais également
un moyen de contribuer a une production scientifique (pour renforcer la
véracité, la validité et la robustesse des résultats scientifiques). Le monde
de la recherche a une inclination naturelle a utiliser le logiciel libre pour
le développement et la diffusion des connaissances et des technologies,
I’accroissement de la visibilité des chercheurs et la constitution de masses
critiques de développement. Mais pour en tirer profit, il est nécessaire
d’organiser la communauté autour du code et de trouver les motivations
qui réuniront les personnes autour de valeurs partagées.

Ce guide traite de la création et de I’animation d’'une communauté au-
tour du développement de logiciel libre. Le présent document n’a pas
d’autre prétention que d’étre une aide méthodologique abordant la ques-
tion des communautés, en résumant les concepts, prodiguant des conseils
et présentant un ensemble de bonnes pratiques. Il décrit des comporte-
ments et des processus permettant d’appréhender les concepts généraux
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autour des communautés dans le domaine du développement de logiciel
libre. Il regroupe des éléments bien connus mais les organise de maniére a
accompagner les équipes de recherche autour de cette question, et se veut
avant tout pratique. A la fin de ce guide sont proposées des références
permettant d’aller plus loin ainsi qu’une bibliographie.

Mais avant d’aller plus loin, il est important de rappeler quelques défini-
tions autour des communautés (il est primordial de comprendre comment
une communauté émerge et quelle est sa dynamique). Le prochain pa-
ragraphe propose donc une définition du terme communauté, puis nous
abordons les grandes lignes de la méthode exposée dans ce livre.

Qu’est ce qu'une communauté ?

Une communauté est un groupe de personnes partageant des préoccu-
pations, une passion ou un intérét communs, qui s’organise et engage des
actions concertées afin de résoudre un probleme partagé.

On distingue plusieurs types de communautés : les communautés d’ap-
prentissage, les communautés d’intérét, les communautés de « passion »,
les communautés de pratique.

Une communauté d’apprentissage est un groupe de personnes qui par-
tagent des valeurs communes et qui sont activement engagées dans un
processus d’apprentissage mutuel (par exemple, le projet Dessine moi un
robot !, ou encore la communauté Pixees 2). De telles communautés sont
devenues un modele initial pour les autres types de communautés. Les
membres d’une telle structure ont un sens fort de loyauté envers le groupe
qui alimente leur désir de continuer a travailler et a aider les autres, de
produire un effet sur la communauté en étant non seulement réactif mais
actifs. Une communauté d’apprentissage laisse une liberté suffisante pour
que les membres puissent exprimer des opinions personnelles, demander
de I’aide ou des informations spécifiques et commenter des événements.

Une communauté d’intérét peut Etre vue comme un groupe de personnes
partageant des themes qui ne nécessitent pas de structure formelle mais
qui menent des discussions tournées vers la collaboration et le partage des

1. https://dmlr.inria.fr/.
2. https://pixees.fr/.
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Introduction

connaissances (comme les ingénieurs systemes et réseaux participant aux
conférences JRES !, les ingénieurs de recherche et développement logi-
ciels participant 2 la liste de diffusion DEVLOG 2). Elles peuvent consis-
ter en des groupes de personnes faiblement connectées sans grande impli-
cation en terme de production commune. Elles restent cependant bien au
fait de leurs themes et posent des questions.

Une communauté de « passion » est basée sur un groupe de personnes
dont les activités, la gouvernance et la structure sont les plus riches et
les plus formelles. Les membres y jouent un role particulier (ex. conseil
en sécurité de réseaun), ils aident activement les autres membres a coller
a leur rdle et visent a maitriser la discipline. Les communautés de pas-
sion sont davantage tournées vers le partage de connaissances dans un do-
maine donné que sur la réalisation d’un projet particulier. Leurs membres
peuvent intervenir dans des communautés de pratique en tant qu’experts
ou consultants.

La structure d’une communauté de pratique est moins formelle et basée
sur des spécialités communes (ex. les groupes d’utilisateurs de GNU/Li-
nux ?). Les membres ont un role ou une spécialité spécifique (ex. la sé-
curité, le développement J2EE) et se focalisent sur le développement de
I’expertise et des compétences qu’ils ont dans ce role ou cette spécialité.
Un facteur essentiel de motivation est ’apprentissage de la spécialité et la
résolution de problemes.

La communauté de pratique, concept hérité des sciences humaines et
sociales et antérieur au développement de I’informatique, présente trois
caractéristiques spécifiques :

1. elle permet de résoudre collectivement et de manicre efficace un
probleme partagé et, durant ce processus

2. elle permet a une proportion importante de ses membres de suivre
un processus d’apprentissage

3. les activités et interactions qui se déroulent en son sein ont pour
effet de produire des connaissances nouvelles. Elles sont donc pro-
ductrices d’innovation.

1. https://www. jres.org.
2. http://devlog.cnrs.fr/.
3. http://www.linux.org/groups.
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La méthodologie présentée dans ce livre a été ébauchée a partir de ce
modele et appliquée a ce type de communauté, mais pas seulement. . .

Les membres de ces communautés ont des interactions quasi quoti-
diennes avec des personnes extérieures au projet — ces dernieres forment
parfois entre elles des réseaux d’entraides, produisent des communau-
tés... communautés d’apprentissage ou d’intérét. N’oublions pas ces
communautés : sans ces « utilisateurs » nous ne pourrions pas dissémi-
ner nos résultats de recherche, ni nos productions de logiciels. Ces com-
munautés sont vitales pour la pérennité des projets de développement lo-
giciel. Des conseils afin d’attirer leur attention, les encourager a utiliser
votre logiciel, a rejoindre votre communauté et a contribuer, sont exposés
tout au long de ce guide.

La communauté des développeurs dans le monde du logi-
ciel libre

La collaboration a toujours été tres présente chez les développeurs, par-
ticulierement depuis I’arrivée d’Internet. Les communautés de dévelop-
peurs ont montré leur efficacité dans de multiples domaines, et cela est
tout particulierement vrai pour le développement de logiciels libres qui se
prétent, par construction, aux effets précédemment mentionnés : résolu-
tion de problemes, montée en compétence des développeurs et production
d’innovation.

Pourquoi créer une communauté ?

L’existence d’une communauté active autour d’un code, qu’il s’agisse
de développeurs ou d’utilisateurs, permet de disposer de ressources pour
le faire évoluer, pour améliorer sa qualité et garantir une bonne réactivité
face aux évolutions, qu’elles soient scientifiques, techniques ou d’usages.
Une autre caractéristique essentielle des communautés étant de produire
des connaissances nouvelles et de stimuler I’innovation, le partage d’in-
formations et de connaissances, ainsi que les interactions au sein du
groupe permettent de faire émerger des idées, de lancer de nouvelles pra-
tiques, de faire naitre des usages en rupture. Plus la communauté s’étend
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et se diversifie, plus elle devient un gage de qualité et de dynamisme. Une
communauté est également un puissant vecteur de diffusion permettant
a un logiciel d’acquérir visibilité et réputation, ce qui peut constituer un
gros atout en cas de collaboration avec le monde économique.

Par ou commencer ?

Le point de départ consiste a qualifier le besoin initial afin d’évaluer la
pertinence de votre projet de communauté : s’agit-il d’un besoin suscep-
tible d’étre partagé par un nombre suffisant de personnes, qu’il s’agisse
de développeurs et/ou d’utilisateurs ?

Si le besoin est identifié et semble suffisamment fédérateur, alors la pre-
miere étape consiste a définir le projet puis a publier le code du logiciel
(si ce n’est pas déja fait) afin d’améliorer son développement, en faire la
promotion afin d’amorcer la communauté, puis la faire croitre et I’entre-
tenir. Se lancer dans la création d’une communauté demande du temps
et des ressources, aussi la décision de tenter cette aventure doit-elle étre
prise avec discernement et de maniere non systématique car il faut s’as-
surer, avant de se lancer, que les contraintes engendrées n’excéderont pas
les avantages espérés.

Une communauté nait rarement de facon spontanée et il faut étre prét a
consacrer du temps pour la faire émerger, la faire croitre puis maintenir la
motivation de ses membres. La base de toute communauté est le partage,
ce qui implique en contrepartie une certaine dilution du contréle qu’il faut
évaluer en fonction de ses objectifs (diffusion d’une méthode, standardi-
sation, transfert technologique, promotion d’une école de pensée, etc.).

Il faut ensuite définir clairement ce que 1’on souhaite partager et la forme
que doit prendre ce partage. Cela permet de déterminer une architecture
de code qui facilitera le type de partage envisagé (dans son entier, par
module, ou autres) et par un choix pertinent de licence. On se focalise tres
souvent sur le choix de cette derniére, mais 1’organisation du code et, plus
tard, le mode de gouvernance autour de ce code sont tout aussi importants.

L’organisation et les outils d’animation constituent I’architecture de par-
ticipation de la communauté. L’ensemble des valeurs et des objectifs par-
tagés par cette communauté sont les ressorts qui I’animeront. Les valeurs
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peuvent étre scientifiques, techniques, économiques, éthiques ou socié-
tales. Dans la pratique on retrouve souvent une combinaison de ces va-
leurs qu’il faut hiérarchiser autour d’une valeur principale qui définira la
communauté. Négliger cette étape de réflexion sur les objectifs et les va-
leurs est I’'une des premieres causes d’échec. En effet, la premiere chose
que feront les participants potentiels a cette communauté sera d’évaluer
I’adéquation des valeurs qu’elle affiche par rapport aux motivations qui
les animent.

Démarche individuelle q Démarche collective

Contexte Contexte
acteurs technologique

Construction

sesoin L Seroiet [ Rpubier [ vayso (S
t+0

N —— —
Départ Mesure

Animation

Besoins
t+x

Les différentes étapes

Dynamique de la méthode

Ce guide propose un mode d’emploi de la gestion des communautés a
base de bonnes pratiques. La méthode proposée, itérative, comprend les
étapes suivantes : définition, analyse du contexte, structuration du pro-
jet, mise en ceuvre de 1’architecture de participation, publication du code,
promotion du logiciel, animation de la communauté, suivi et évolution.

1 Program ’'Construire une communauté.c’

2/« LICENCE is CCBY-SA «/
3 #include "guide gestion de communauté.h"

Xii
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4 #define réve = undefined

5 #define projet défini = undefined

6 #define inventaire = undefined

7 #define objectifs valeurs = undefined

8 #define gouvernance = undefined

9 #define habitat numérique = undefined

10 #define répondre a un besoin partagé = true

12 void setup() /+ Taches a faire séquentiellement «/

3|

14 réver(); /+ optionnel «/

Is définir projet();

16 faire inventaire();

17 définir objectifs et valeurs();

18 faire veille autour du projet();

19 définir habitat numérique () ;

20 mise en oeuvre habitat numérique () ;
a )

23 void loop() /+« Taches pouvant étre effectuées en
parallele «/

u |

25 coder () ;

2% faire promotion projet();

7 animer communauté () ;

28 augmenter nombre de membres () ;
29 faire veille autour du projet();
30 suivi et évolution du projet();
31}

Le chapitre 1 concerne la premiere étape, la définition du projet. En
effet, il est primordial de répondre aux questions suivantes : quel est le
concept ? a quel(s) besoin(s) répond-il ? quels sont les objectifs ? quelles
sont les ressources disponibles ? en somme, de quoi je pars et vers ou je
veux aller.
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Définition du projet

Be open, be yourself, listen & engage
Tristan NITOT (Mozilla Europe Founder,
#f0SSa2013)

1.1 Le besoin

Ce qui caractérise un projet de développement de logiciel libre par rap-
port aux autres projets de développement, c’est qu’il doit avant tout ré-
pondre a un besoin partagé par un groupe suffisamment large pour pouvoir
créer un effet de levier en répartissant 1’écriture du code entre de multiples
développeurs. La premiere étape consiste a bien identifier précisément le
besoin auquel on souhaite répondre pour aboutir a une définition claire
du logiciel que 1’on envisage de développer et/ou de promouvoir. Il est
crucial de s’assurer que les points suivants sont respectés :

— le besoin identifié est partagé par un public suffisamment large ;

— un nombre suffisant de personnes sont susceptibles de contribuer a
la satisfaction de ce besoin ;

— ces personnes trouveront un intérét a participer, contribuer et utiliser
le logiciel.
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Il est impératif que ces trois points soient vérifiés, ce sont les facteurs
clés de succes d’un projet de développement communautaire.

Une fois que le besoin est précisé, il faut définir la finalité du projet :
s’agit-il d’un objet de recherche ? d’un démonstrateur d’une théorie scien-
tifique ? d’un démonstrateur d’une technologie ? d’un intégrateur de plu-
sieurs technologies ? d’une preuve de concept autour d’un service ? d’un
producteur de données ? d’un systeme centralisé ou distribué ? d’un outil
de communication ? Cette liste n’est pas exhaustive.

Il faut préciser ensuite la nature du logiciel : s’agit-il d’une biblio-
theque ? d’un logiciel autonome ? d’un framework ? d’un environnement
de développement ? d’un logiciel embarqué ? de I’'implémentation ou de
I’amélioration d’un algorithme ? d’une API ? d’un assemblage de compo-
sants ? d’un ensemble d’outils de gestion d’une plateforme logicielle ou
d’une infrastructure ? d’un démonstrateur ? d’une extension ? du fork d’un
autre logiciel ? d’un logiciel nouveau créé a partir de zéro ? d’un portage
vers un autre systéme ou vers un autre langage ? d’une réécriture ?

Enfin, il faut définir a ’aide d’une poignée de mots clés le domaine cor-
respondant au projet et son environnement, par exemple. Identifier aussi
les thématiques (et au besoin les sous-thématiques) auxquelles correspond
le logiciel envisagé : systeme, traitement d’image, protocole de commu-
nication, sécurité, sémantique, big data, etc.

Ces étapes permettent d’y voir plus clair et facilitent la réflexion de ceux
avec qui vous envisagez de vous lancer dans 1’aventure ou qui hésitent a
vous rejoindre.

C’est alors le moment de faire I’inventaire des ressources disponibles.

1.2 Linventaire

Cet inventaire débute par une revue de code qui consiste & examiner le
code préexistant (que ce soit une ébauche ou un prototype déja avancé) et
les méthodes employées pour le produire et le maintenir.
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1.2.1 Architecture du logiciel

Il convient de décrire I’architecture générale du logiciel : est-il monoli-
thique ? modulaire ? un mélange des deux ? le code utilise-t-il des patterns
connus ? quels sont les langages utilisés ? I’architecture est-elle documen-
tée, sous quelle forme ? ol le code est-il stocké ? en existe-t-il plusieurs
versions ? nécessite-t-il des environnements techniques spécifiques ?

1.2.2 Aspects juridiques

Dans le méme temps, une étude de nature juridique doit &tre menée sur
le code en considérant les aspects liés a la propriété intellectuelle. Bien
que les aspects techniques et juridiques puissent sembler indépendants,
ils résultent tous deux d’une analyse du code. Il est nécessaire de vérifier
les deux aspects que I’on vient d’évoquer, fichier par fichier. On doit le cas
échéant compléter cela par la caractérisation des données entrantes et des
données produites. On caractérisera les formats de ces jeux de données,
leur provenance, les questions juridiques liées a leur utilisation, etc. Au
passage, on vérifiera si des licences sont associées a ces données (type
Creative Commons ou autres).

La dimension sociale doit aussi recevoir la méme attention : a qui ap-
partient le code ? qui sont les créateurs du code ? quels sont leurs statuts,
leurs employeurs, leurs activités ? qui sont les autres contributeurs ? sont-
ils encore actifs ? Etc.

1.2.3 Meéthodes de production du logiciel

La revue technique doit également porter sur les méthodes qui ont servi
a produire le logiciel, les bonnes pratiques qui ont été employées : utili-
sation d’une forge logicielle, d’un outil de gestion de versions, d’outils de
compilation, d’outils de tests automatiques. Tout ce qui concerne la ges-
tion d’un projet logiciel, jusqu’a I’existence d’une feuille de route tech-
nique pour ses évolutions futures, doit étre inventorié.
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1.2.4 Documentation

L analyse de la documentation, aussi bien interne au code (entétes, com-
mentaires) qu’externe (guide du développeur, guide de I'utilisateur, guide
d’installation, exemples commentés, etc.) doit étre réalisée minutieuse-
ment et la qualité de ces documents doit étre évaluée (sont-ils a jour?
etc.). Le couplage entre un code et sa documentation est un élément pri-
mordial lorsqu’on démarre une communauté.

1.2.5 Léquipe principale et leader

11 s’agit de cerner clairement 1’équipe principale (la core team), le noyau
dur autour duquel le code va vivre. Pour chaque membre, il faut se po-
ser la question de son profil, de ses domaines de compétences, du temps
qu’il pourra consacrer a cette aventure et surtout de sa motivation. On doit
aussi répondre a la question de savoir qui assumera le leadership de cette
équipe ; on parle bien du leadership du petit groupe chargé de faire naitre
et croitre la communauté. Dans les étapes de démarrage cette fonction
peut se confondre avec le leadership de la communauté tout entiere mais
elle sera remplacée a terme par une architecture de participation spéci-
fique.

1.2.6 Aspects communication

La derniere étape de I’inventaire des ressources concerne les moyens de
communications, les partages déja existants. Quel est le nom de votre logi-
ciel ? est-il protégé, libre ? avez-vous un site Web ? les noms de domaines
sont-ils réservés ? des listes de diffusions ? d’autres médias de communi-
cation (tel que les réseaux sociaux) ? existe-t-il des pratiques de dissémi-
nation ? le logiciel a-t-il un logo ? si oui, en avez-vous les droits ? avez-
vous déja des outils de collaboration ? maitrisez-vous la communication
grand public ? avez-vous réalisé et mis en ligne des vidéos ? présenté le
projet et son code dans des événements ? déja organisé des tutoriels ?

Toutes ces ressources doivent étre inventoriées, regroupées, évaluées en
termes de qualité et d’impact. Ce travail peut étre long et complexe sur un
code qui a plusieurs années d’existence ; mais réalisé sur un code jeune,



Définition du projet E

ce qui est souvent le cas, tout ceci peut étre rapide et permettre de gagner
beaucoup de temps par la suite.

Apres avoir cerné le besoin auquel répond le logiciel initial et fait 1’in-
ventaire de nos ressources, il faut alors définir les objectifs de la com-
munauté que 1’on se propose de créer et qui définira la dynamique et les
orientations du projet a partir de cet existant.

1.3 Les objectifs

La construction du projet est une tentative d’allier le réve et la réalité :
quelle serait la communauté idéale autour de ce logiciel ? Comment fonc-
tionnerait cette communauté idéale ? Comment la réaliser avec les res-
sources dont on dispose ? Laissez libre cours a votre imagination dans un
premier temps, mais le principe de réalité vous amenera probablement a
revoir vos ambitions.

Souhaite-t-on structurer des développements autour d’'une méthode ou
d’une thématique scientifique large ? promouvoir une approche en rupture
avec les approches classiques ? faciliter la diffusion et I’acceptation d’une
approche ? illustrer en priorité les travaux d’un groupe ? rendre plus vi-
sible une communauté scientifique, technique ou économique existante ?
promouvoir une école de pensée ? avoir un impact sur la société ? offrir
une alternative a un marché fermé ? préparer un transfert, la création d’une
entreprise ou d’une startup qui s’appuiera sur la communauté ? Les moti-
vations peuvent étre multiples et il est important d’identifier les objectifs
que I’on souhaite atteindre et de les hiérarchiser s’il y en a plusieurs.

Il faut ensuite se poser la question de ce que I’on attend de la commu-
nauté : quels objectifs serviront au mieux sa finalité : partager des savoirs ?
tisser des relations avec d’autres communautés ? faciliter le développe-
ment et la mise au point via des développeurs externes ? créer de la valeur
socio-économique ? Rappelons que faire naitre une communauté, 1’entre-
tenir et la faire croitre supposent d’abandonner une partie du contrdle en
échange de la participation de membres extérieurs a I’équipe principale
initiale.

Ce qu’on peut espérer d’'une communauté peut €tre classé en quatre
grandes catégories :







































































































































































































































































































































































































































